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Ein Rollenspiel spielen

Da es sich bei einem Pen & Paper Rollenspiel um eine
interaktive Erzahlgeschichte handelt, wird in der Regel
ohne Spielbrett und hauptsachlich durch Erzahlungen
ein Spielort erschaffen. Dieses Rollenspiel spielt man
am besten mit 4-5 Personen, wovon einer den Part der
Spielleitung (SL) abernimmt und die Ubrigen in die Rolle
der Spieler (SP) und somit Protagonisten schlUpfen.
Jeder Spieler verkorpert einen Charakter und teilt in
dieser fiktiven Geschichte samtliche Handlungen, die
er mit seinem Charakter durchfuhren moéchte, dem
Spielleiter mit. Die Spieler beschreiben die Aktionen ihres
Charakters und der SL beschreibt die Reaktionen der
Welt darauf.

Wulnscht ein Spieler, eine Tuar zu offnen, beschreibt
die SL ob diese verschlossen ist und wenn nicht, was
sich dahinter befindet. Die Spielleitung besitzt eine
grof3e Verantwortung, da sie als einzige die gesamte
Geschichte, welche gespielt wird, kennt und die Welt um
die Handlungen der Spieler mit Leben fullt. Als Quelle
fur Geschichten kénnen entweder selbst ausgedachte
Handlungen oder vorgefertigte Abenteuer, die es zum
Download oder Kauf gibt, verwendet werden. Es ist
nach wie vor ein gemeinschaftliches Spiel und auch
wenn die SL samtliche anderen Personen in der Welt
darstellt, die im Allgemeinen als Nicht-Spieler-Charaktere
(NSC) betitelt werden, so darf nicht vergessen werden,
dass nicht der SL die alleinige Aufgabe besitzt, die Spieler
zu unterhalten, sondern alle gemeinschaftlich dieses
Spiel spielen und kreativ mit Beschreibungen und dem
Spielen ihrer Rolle zum Gruppenerlebnis beitragen.
Nach den Regelerklarungen finden sich beispielhafte
Ablaufe einer Spielrunde, um den Einstieg in die Rollen-
spielwelt von NoReturn besser nachvollziehen zu
konnen. Im beigefugten Szenario kénnen die Spieler
selbst die vereinfachten Regeln ausprobieren und in das
Geschehen eintauchen. Viel Spal3 mit NoReturn!

Charakterauswahl

Im  vollstandigen NoReturn Rollenspiel werden
Charaktere anhand eines Generierungspunktesystems
nach eigenen Wunschen zusammengestellt. Hierbei
ist durch einen Pool an Generierungspunkten (GP)
gewabhrleistet, dass der Charakter nicht in allen Belangen
ubermenschlich ist und auch Schwachpunkte aufweist.
Mit diesen GP werden Werte und Fahigkeiten fur den
Charakter erworben. Hierzu gehoéren Attribute, Fertig-
keiten, Style-Skills, biologische Abnormitaten, PSI-Krafte

und Ausrustung, zu denen auch robotische Korperup-
grades und weitere Augmentierungen zahlen.

Auch die Spezies, die man als Spieler fur seinen Charakter
wahlt, kosten eine gewisse Menge an GP.

Zuzuglich zu den durch GP erworbenen Werte und
Fahigkeiten des Charakters darf man sich auferdem aus
zahlreichen Charaktermerkmalen ein paar aussuchen,
um den Schwerpunkt der Personlichkeit des Protago-
nisten zu beschreiben. Diese Thematik greift auf das
im Corebook beschriebene Moralsystem von NoReturn
zuruck und gibt der Charakterentwicklung eine weitere
Perspektive.

In diesem Schnellstarter werden wir allerdings schnell
an den Kern der Sache kommen und auf vorgefertigte
Charaktere zuruckgreifen, die mit ihren besonderen
Eigenschaften zu dem Mini-Abenteuer passen und sich
auf die Basisregeln konzentrieren.

Die Spielwelt

Wir schreiben das angebliche Jahr 5415. Unter dem
Namen ,Das Zentrum” hat sich eine Weltregierung
geformt und die Gesellschaft in zwei Gruppen gespalten.
Entweder man lebt in einem durchstrukturierten
totalitaren System mit gnadenloser Uberwachung in
hightech Metropolen, die als Zitadellstadte bezeichnet
werden, oder man lebt im postapokalyptischen Rest
der Welt. Das Zentrum macht Jagd auf alles, was aus
der Gesellschaft hervorsticht oder eine Bedrohung far
das System sein koénnte. Es hat Religion verboten und
die Geschichtsschreibung diktiert. Mutanten, die als
Mischungaus MenschundTier verstecktvordem Zentrum
leben, bergen nicht mehr oder weniger Gefahr als Gangs,
Séldner und anderes Gesocks, das die Uberreste der Zivili-
sation tyrannisieren. Die Schwarzmarkte sprudeln uber
vor gestohlener Hightech, robotischen Kérperupgrades
und Waffen, was dem Recht des Starkeren eine neue
Bedeutung eingesteht. Einzig etwas Stabilitat wird durch
den vom Zentrum strategisch eingestreuten New Dollar
gewahrt. Dadurch, dass neue Waren vom Zentrum in
den Wirtschaftskreislauf gelangen, behalt der New
Dollar als Zahlungsmittel seinen Wert und wird in den
meisten Gebieten noch vor Tauschhandel geschatzt.

Als Uberlebenskunstler, Freigeist oder von Geburt an
zur Flucht verdammt, schlagt man sich durch diese Welt.
Versucht seine eigenen Ziele und Wunsche von einer
besseren Zukunft umzusetzen.



Der Gang-Dealer

Charakterdaten

Spezies: Mensch (0 GP) Geschlecht: mannlich
Alter: 27 Jahre GroBe: 1,81 m  Gewicht: 76 kg

Charakterkonditionen

Organismus: 100
Infektionsresistenz: 3W6

Psyche: 80

Attribute (190 GP)
Geschick 3 Wahrnehmung 3
Starke 3 Wissen 4
Konstitution 4 Charisma 3
Beweglichkeit 3 Handwerk 2
Sonderattribute
Schmerztoleranz: 10 Adrenalin: 2

Trefferpunkte: 30 DMG Schwellwert: 30

Fertigkeiten (78 GP)

Ausdauer [KOJ 1
Blocken [KOJ 2
Bodenfahrzeuge [GE] 2
Chemie [W1] 2
Computer [WI] 1
Gassenwissen [WI] 3 Uberreden [CH] 2
Medizin [WI] 2 Verhandeln [CH] 4
Menschenkenntnis [CH] 2 Willenskraft [W1] 2

Nahkampf [BE] 2
Orientierung [WA] 2
Saufen [KO] 4
Schatzen [WA] 3
Schiel3en [GE] 4

Biologische Abnormitéaten (65 GP)

Immunitat
- Bonus auf Infektionsresistenz von +2W und Wunden
heilen doppelt so schnell.

Kongenitale Analgesie
- Schmerztoleranz 10, der Charakter hat kein Schmerz-
empfinden.

100 GP sind bei diesem Charakter nicht verteilt und
kénnen zur Individualisierung im Hauptspiel verwendet
werden. Beispielsweise kénnen sie fiir biologische
Abnormitéiten, weitere Fertigkeiten, héhere Attribute
oder mehr Ausriistung investiert werden.

Ausrustung (17 GP)

6.880 NS Bargeld, SmartCom, StraRenkleidung,
Gasmaske (+4 Punkte Infektionsresistenz beim Atmen),
2x Pistole: Kraft P11 (Schaden 30p., 1 Schuss je Aktion, 18
Schuss im Magazin).

4x Painkiller (Droge zur Injektion. Kein Schmerzemp-
finden far 20 minus Infektionsresistenswurf Stunden.
Kosten 250 N$/Stuck).

Robotisches Haustier-Ratte ,Remy”
GE3ST1KO3BE4WAS

Nachforschen 2 (7), Eigenschaft: Nachtsicht.
Trefferpunkte: 70 (Mit Kunstfell)



Ausrustung (8 GP)

Die Séngerin

Charakterdaten

Spezies: Mutant (110 GP) Geschlecht: weiblich
Alter: 27 Jahre GroRe: 1,98 m  Gewicht: 138 kg

Charakterkonditionen

Organismus: 100 Psyche: 70
Infektionsresistenz: 1W6+1

Attribute (210 GP)

Geschick 4 Wahrnehmung 4
Starke 6 Wissen 2
Konstitution 6 Charisma 6
Beweglichkeit 4 Handwerk 4
Sonderattribute
Schmerztoleranz: 7 Adrenalin: 3

Trefferpunkte: 30 DMG Schwellwert: 21

Fertigkeiten (62 GP)

Ausdauer [KO] 4
Bodenfahrzeuge [GE] 1
Gassenwissen [WI] 1
Inspiration [CH] 4

Kunst [HA] 4
Menschenkenntnis [CHJ 1
Nahkampf [BE] 2

Reaktion [WA] 2
Sagen & Mythen [WI] 2
Saufen [KO] 2
Schauspiel [CH] 4
Waffenkampf [BE] 1
Willenskraft [WI] 3

Biologische Eigenschaften (110 GP)

5700 N$ Bargeld, SmartCom, Straflenkleidung,
Feuerwehraxt (Angriff-/Parade +1W, Schaden ST +40p.,
2,9 kg), Gitarre (Stufe 2), 2 Flaschen ,Gesichtsstiefel
(Likdr)” zu je 1 Liter.

60 GP sind bei diesem Charakter nicht verteilt und
kénnen zur Individualisierung im Hauptspiel verwendet
werden. Beispielsweise kénnen sie fiir biologische
Abnormitéiten, weitere Fertigkeiten, h6here Attribute
oder mehr Ausriistung investiert werden.

Durch Spezies (Handwerk +1, Wahrnehmung +1)
sichtbare biologische Eigenschaften (5GP)
Cuteness Overload (CH+2, Einschuchtern :2)

versteckte biologische Eigenschaften (105 GP)
Nachtischt,

Roh und Blutig (kann rohe Nahrung essen),
Schmerzresistenz Stufe 2 (Schmerztoleranz +4),
Verdichtete Muskulatur Stufe 3 (ST und KO +3),

Auffalligkeiten

Animalischer Kopf (far 30),

Fell Stufe 3 (far 30)

Hautfarbe und Musterung Stufe 3 (far 45)



Ausrustung (2 GP)

1.170 NS Bargeld, SmartCom, StraBenkleidung.

Pistole: Barret 90B (Schaden 24p., 1 Schuss je Aktion, 15
Schuss im Magazin), 30 Schuss Ersatzmunition.
Kevlargewebe-Schutzweste (leicht) (Kérperzone 6, 7, 8;
25p. MK:A Rustung).

Nahkampfschaden mit dem Robotikarm verwendet
das durchschnittlichen Stdrkeattribut + 20 Punkte.

100 GP sind bei diesem Charakter nicht verteilt und
kénnen zur Individualisierung im Hauptspiel verwendet
werden. Beispielsweise kbnnen sie fiir biologische
Abnormitéiten, weitere Fertigkeiten, héhere Attribute
oder mehr Ausrlistung investiert werden.

Der Ex-Séldner

Charakterdaten

Spezies: Mensch (0 GP) Geschlecht: mannlich
Alter: 34 Jahre GroBe: 1,69 m Gewicht: 78 kg

Charakterkonditionen

Organismus: 96
Infektionsresistenz: 1\W6

Psyche: 80

Attribute (220 GP)
Geschick 4 Wahrnehmung 4
Starke 3(4) Wissen 3
Konstitution 3 (4) Charisma 3
Beweglichkeit 4 Handwerk 4
Sonderattribute
Schmerztoleranz: 3 Adrenalin: 2

Trefferpunkte: 30 DMG Schwellwert: 9

Fertigkeiten (92 GP)

Ausweichen [BE] 3
Blocken [KO] 3
Bodenfahrzeuge [GE] 4
Computer [WI] 3
Einschuchtern [CH/ST] 4
Gassenwissen [WI] 1
Heimlichkeit [WA] 2
Nachforschen [WA] 1

Nahkampf [BE] 4
Reaktion [WA] 3

Robotik [HA] 3

Schiefen [GE] 4
Sicherheitstechnik [HA] 2
Waffenkampf [BE] 3
Willenskraft [W1] 3
Wurfwaffen [GE] 3

Robotik (16 GP)

Robotischer linker Arm der Silver Light High Tech Serie
von TC.

GE 6,ST 10, KO 10, BE 4

Upgrades in Starke und Konstitution Stufe 6. Auflerdem
Upgrades in Geschick Stufe 3, Beweglichkeit Stufe 1 und
Panzerung Stufe 2.

Tastsinn  4W, Kapazitat 8 (nach Upgrades 3),
Organismus -4, Panzerung 30p. MK:B., 70 Trefferpunkte.

Wird bei einer Aktion nur der Arm verwendet (wie z.B.
Schief3en) so verwendet man die Attribute des Arms,
anstelle der des Kérpers. Fur Aktionen die den gesamten
Kérper betreffen (z.B. Nahkampf), wird der korperliche
Durchschnittswert verwendet. Dieser ist in Klammern
hinter den regularen Attributsstufen vermerkt (sofern er
abweicht).



Jacky of all Trades

Charakterdaten

Spezies: Evo (10 GP) Geschlecht: weiblich
Alter: 30 Jahre GroBe: 1,76 m  Gewicht: 66 kg

Charakterkonditionen

Organismus: 92 Psyche: 79
Infektionsresistenz: 2W6

Attribute (220 GP)
Geschick 4 Wahrnehmung 4
Starke 3 Wissen 4
Konstitution 3 Charisma 4
Beweglichkeit 4 Handwerk 3
Sonderattribute

Adrenalin: 2
DMG Schwellwert: 9

Schmerztoleranz: 3
Trefferpunkte: 30

Fertigkeiten (118 GP)

Akrobatik [BE] 2
Ausweichen [BE] 4
Bodenfahrzeuge [GE] 2
Computer [WI] 2
Einschuchtern [CH/ST] 2
Elektronik [HA] 2
Gassenwissen [WI] 2
Heimlichkeit [WA] 2
Klettern [BE] 3

Nachforschen [WA] 2
Nahkampf [BE] 4
Reaktion [WA] 2
Rennen [BE] 2

SchieBen [GE] 4
Sicherheitstechnik [HA] 4
Taschendiebstahl [GE] 2
Uberreden [CH] 2
Verhandeln [CH] 2
Kunst [HA] 2 Waffenkampf [BE] 2
Medizin [WI] 2 Willenskraft [WI] 4
Menschenkenntnis [CH] 2 Wurfwaffen [GE] 2

Tolle Dinge {40 GP)

Ausristung (12 GP)

Biologische Abnormitat
Psionische Abartigkeit
- Der Charakter ist immun gegen PSI-Krafte der Kat. A.

Durch Spezies (Konstitution +1, Charisma +1)

50 GP sind bei diesem Charakter nicht verteilt und
kénnen zur Individualisierung im Hauptspiel verwendet
werden. Beispielsweise kénnen sie fiir biologische
Abnormitéten, weitere Fertigkeiten, héhere Attribute
oder mehr Ausriistung investiert werden.

2.290 NS Bargeld, SmartCom, (modische)
StraBenkleidung, Dietrich-Set, Rucksack (201, 2x
Bewegungsmelder (gekoppelt an SmartCom), Messer
(Nahkampf, Angriffswurf +1W, Schaden ST +20p.).
Pistole: Kraft P11 (Schaden 30p., 1 Schuss je Aktion, 18
Schuss im Magazin).

Implantat

Enterhaken im Unterarm
- 50 Meter Reichweite, 50 Schadenspunkte beim
Einschlag. Wird mit der Fertigkeit ,Schieflen” verwendet.



Der Beschiitzer

Charakterdaten

Spezies: Mutant (120 GP) Geschlecht: mannlich
Alter: 21 Jahre GroBe: 2,07 m Gewicht: 152 kg

Charakterkonditionen

Organismus: 100 Psyche: 70
Infektionsresistenz: 1W6

Attribute (200 GP)
Geschick 2 Wahrnehmung 3
Starke 9 Wissen 3
Konstitution 9 Charisma 2
Beweglichkeit 4 Handwerk 1

Sonderattribute

Schmerztoleranz: 3 Adrenalin: 4
Trefferpunkte: 30 DMG Schwellwert: 9

Fertigkeiten (40 GP)

Blocken [KO] 4 Rennen [BE] 2
Medizin [WI] 2 Spezies [WI] 2
Nahkampf [BE] 4 Willenskraft [WI1] 4

Reaktion [WA] 2

Biologisches Eigenschaften (120 GP)

Durch Spezies (Starke +1, Konstitution +1)

versteckte biologische Eigenschaften (120 GP)

Adrenalinkammern (Adrenalin +1) Stufe 1

Giftresistenz Stufe 2

Regeneration: Reg.Geschwindigkeit 10, Reg. Pool 100,

Thermalsicht, Ausrustung (0 GP)

Verdichtete Muskulatur Stufe 3 (ST und KO +3),
SmartCom, schabige Kleidung (nur Schuhe und Hose|.
Auffalligkeiten

Animalischer Kopf (fur 40), Biologische Abnormitédten (40 GP)
Hautfarbe und Musterung Stufe 4 (fur 60)
Schuppen Stufe 2 (far 20) X-Trem Gen (Starke +1, Starke gunstiger Steigern)

Schwanz (far 25)

50 GP sind bei diesem Charakter nicht verteilt und
kénnen zur Individualisierung im Hauptspiel verwendet
werden. Beispielsweise kénnen sie fiir biologische
Abnormitéiten, weitere Fertigkeiten, h6here Attribute
oder mehr Ausriistung investiert werden.



Die Kampﬂd]stlerin

Style-Skills (15 GP)

Power Nap

- Kann sich 30 min ausruhen statt zu schlafen),
Tae-Kwon-Do Stufe 2

- Bei Angriffen mit den Beinen erhalt man 3 Bonuswaurfel.
- Bei Angriffen mit den Beinen erhalt man einen
Schadensbonus von 3 Wrfel.

Ausrustung (3 GP)

2900 NS Bargeld, SmartCom, StraBenkleidung
(Sportkleidung], Schabige Kleidung (fur den Alltag).

100 GP sind bei diesem Charakter nicht verteilt und
kénnen zur Individualisierung im Hauptspiel verwen-
det werden. Beispielsweise kénnen sie fiir biologische
Abnormitéiten, weitere Fertigkeiten, héhere Attribute
oder mehr Ausrlistung investiert werden.

Charakterdaten

Spezies: Adivasi (40 GP) Geschlecht: weiblich
Alter: 18 Jahre GroBe: 1,63 m  Gewicht: 56 kg

Charakterkonditionen

Organismus: 100
Infektionsresistenz: 2\W6

Psyche: 100

Attribute (180 GP)

Geschick 3 Wahrnehmung 4
Starke 2 Wissen 3
Konstitution 3 Charisma 4
Beweglichkeit 4 Handwerk 2
Sonderattribute
Schmerztoleranz: 3 Adrenalin: 4

Trefferpunkte: 30 DMG Schwellwert: 9

Fertigkeiten (62 GP)

Akrobatik [BE] 3
Ausdauer [KO] 3
Ausweichen [BE] 6
Bodenfahrzeuge [GE] 1
Gassenwissen [WI] 2
Heimlichkeit [WA] 1

Nachforschen [WA] 1
Nahkampf [BE] 7
Reaktion [WA] 2
Rennen [BE] 2+6 (8)
Springen [BE] 3
Willenskraft [W1] 2

Weiteres gutes Zeug (65 GP)

Hyperdrenalin
- Bonus auf Adrenalin und Nutzung dessen auch ohne
Stresssituation.

NZ

- Ausweichen und Nahkampf erhalten einen Bonus
und durften bei der Erstellung Uber Stufe 4 gesteigert
werden.

Durch Spezies (Beweglichkeit +1)

Die Adivasi haben automatisch und kostenlos die
biologische Abnormitat ,Common Sense”. Sie erhalten
einen temporaren Bonus von 6 Wurfeln auf die Fertigkeit
.Rennen”. Die biologischen Eigenschaften ,Giftresistenz
Stufe 2” und ,360-Grad-Sicht” auf Basis von Ultraschall,
besitzt jeder Adivasi ebenfalls automatisch. Die 360-Grad-
Sicht ist nur dann einsetzbar, wenn sich die Ohren frei
bewegen konnen.



BRGANISMUS:

SPEZ{ES: PSYCHE-

GESCHLECHT: ALTER: {NFEKTIBNSRESISTENZ:

GROGE: GEWICHT: BUTTERFLY EFFECT:

AUSSEHEN: SPIELER:
CHRONIK / SL- GESAMT/AKTUELL  GESAMT/AKTUELL  GESAMI/AKTUELL
ERSTELLUNGSDATUM: | | |
CHARAKTERKONZEPT:

STUFE MGDIFIKATOREN STUFE MGDIFIKATOREN

GESCHICK | | [T JiSE]  WAHRNEHMUNG | | T Jiwal

STARKE | [ [ ]iSTI  WISSEN | [ Jiwil

KeNSTTUMGN [ | [ | kel CwamiswA [ ] [ | |iCHI REGENERATIGN

BEWESUCHKEST [ 1 [ | |:BE] HMANDWERK [ | [ | |imal GESCHWINISKET / POgL

STUFE STUFE II'

TREFFERPUNKTE [ | SCHMERZTGLERANZ [ |  ADRENALN [ |
DMG SCHWELLWERT [ | MEDITATIGN [ |

12

ERTIGKELTE {ERT1G ;
G

FERTIGKENT TR, STUFE  M@D.  FERTIGKEN ATR. STUFE @D, ,%HMM\

Akrobatik BE L_ Sagen & Mythen Wi | ZONE_RUSTUNSSWERT & MK _ZONE _RUSTUNSSWERT & MK
Astronomie wi Saufen KO 1] o |
Ausdauer ko [ L] Schatzen wa [ [ ] Z8NE_RUSTUNGSWERT & MK 78N RUSTUNSSWERT & MK
Ausweichen BE | | Schauspiel CH | | ’Wﬂu_d—\ 5
Basteln HA | | SchieBRen GE — —
Blocken KO |:| |:| Schwere Waffen GE :l |:| ’lémemm'm_‘ "LEMTWMM_‘
Bodenfahrzeuge Gt L_| schwimmen B 1 ! ZONE_RUSTUNSSWERT & MK ZGNE  RUSTUNSSWERT & MK
Chemie wi Sicherheitstechnik ~ HA [___] ,ﬁ"—\ ,TH
Computer oy | spezies gy I8N _RUSTUNGSWERT & MK 78N _ RUSTUNGSWERT & MK
Dressieren CH | | Springen BE | | W—u\ W—H
Einschuchtern CHY/S Spruhwaffen GE
Elektronik HA ][]  Stemmen st 1] ISP
Feuerwaffenbau  HA [__1[__|]  Taschendiebstahi GE [___|[ ] m@"m
Fluggerate Gt ][] Uberreden cH LT srvie-sKiLL (KAMPFKUNST MT STUFE) STUFE
Gassenwissen wi [ ] Verhandeln cH [ ]
Geschutze GE | ‘ Waffenbau HA | |
GroBraumschiff wi | | Waffenkampf BE
Heimlichkeit WA | | Wasserfahrzeuge  GE |_|
Inspiration cH oL Willenskraft wL
Klettern BE | Wurfwaffen GE
Kunst HA Zero-G e [ ][]
Mechanik A 1] . .
Medizin o BPSANDEREIEERTISKEITEN
Menschenkenntnis CH
Nachforschen wa [_J[_|  FERGKEN SHrE
Nahkampf e ][]
Naturkunde wi [ ]
Orientierung wa ][] : ! !
Projektilwaffen GE L CHARAKTERMERKMAL (BONUS WENN VGRHANDEN)  JP/CP
Raumjager GE
Raumschiff e [_1[]
Reaktion wa ][ ]
Reiten e [_1[ ]
Rennen BE | [ ]
Robotik HA LI
Rustungsbau HA

BUTTERFLY EFFECT: CBPY CAT & SKILL MASTER - 2EP; -ATTRIBUT--NACHSTE STUFE X10 EP ELITE FERTIGKEIT- NACHSTE STUFE X4 EP

HALBE STEIGERUNGSKOSTEN DER ZUGEHORIGEN FERTIGKEITEN SONDERATTRIBUT--NACHSTE STUFE X& EP (BESBNDERE) FERTIGKEIT-NACHSTE STUFE X2 EP

NoReturn Charakterbogen 2. Edition - (c) Mannifest Games 2022 / Dieses Blatt darf zum eigenen Gebrauch kopiert werden.



CHARAKTERNAME: BARGELD: N§
FERNHAVPRWAREEN
BEZEICHNUNG & ART MAX REICHWEITEN (KMLX) FERTISKEFT / MUNVTION / SCHADEN RD. MGDUS / SGNSTIGES
[ T [ [ ] [ 1]
[ T T [ ] [ 1]
[ T [ T 1 [ 1]
[ T T T 1 [ ]
[ T T [ ] [ 1]
[ T T T 1 [ 1]

I ) b 1
BEZEICHNUNG FERTIGKEIT ANGRIFF/PARADE SCHADEN BEZE{CHNUNG FERTIGKEIT ANGRIFF/PARADE SCHADEN

WAF [ NAH WAF [ NAH
WAF [NAH WAF [NAH
WAF [NAH WAF MH
WAF [NAH WAF [NAH
WAF [NAH WAF [ NAH
WAF | NAH WAF [ NAH

FERTIGKEST STUFE VORTEILE & NACHTEILE (BESCHREIBUNG) VORTEILSPUNKTE

NoReturn Charakterbogen 2. Edition - (c) Mannifest Games 2022 / Dieses Blatt darf zum eigenen Gebrauch kopiert werden.



Auszug des Vario-D6 Regelsystem

Hier abgebildete Regeln sind teilweise vereinfacht
und bilden lediglich einen Teil der Regeltechnik von
NoReturn ab. Sowohl im eigentlichen Rollenspiel, als
auch in Kampfhandlungen werden durch viele weitere
Facetten der Regeln deutlich mehr Spiel- und Entwick-
lungstiefe geboten.

Zusammengefasst findet man hier alle ndtigen
Grundregeln, welche zum spielen des beliegende
Mini-Szenarios benotigt werden.

Die Wirfel

Wann immer ein Charakter eine Aktion durchfuhrt mit
der er potenziell Scheitern kann oder eine spurbare
Entwicklung in der Geschichte erzeugt, wird eine
Wrfelprobe abgelegt. Die Probe ist entweder eine
offene Probe gegen einen Mindestwurf oder eine
konkurrierende Probe gegen einen anderen Wurfelwurf.
Gewdrfelt werden Attributanzahl sechseitiger Wurfel,
wovon ein Wurfel eine andere Farbe aufweist (oder
auf andere Art und Weise unterschieden werden
kann). Dieser besondere Wdurfel ist der Hazard-Di.
Alle Augenzahlen des Wurfelwurfs werden zu einem
gesamten Ergebnis aufaddiert. Der Hazard-Di wird im
Gegensatz zu den anderen Wurfeln bei einer Augenzahl
von 6 aufaddiert und erneut gewdrfelt. Alle folgenden
Ergebnisse werden weiter addiert, bis dieser Wurfel
keine 6 mehr zeigt.

Ein Hazard-Di wird auch als ,.explodierender Wirfel*
bezeichnet, da sich sein Wert bei einer gewiirielten 6
erweitert.

Sechsseitige Wiirtel werden als W6 bezeichnet. Besitzt
man eine besondere Anzahl an sechseitige Wirtel, wird
die Menge als Zahl vor den W6 genannt: z.B. 4W6 bei vier
Wiirfeln mit sechs Seiten.

Die Wodurfelanzahl setzt sich aus dem zur Situation
passenden Attribut und, sofern vorhanden, einer
entsprechenden Fertigkeit zusammen. Die Stufen dieser
beiden Werte addiert ergeben die Wurfelanzahl. Sollte
man keine entsprechende Fertigkeit besitzen, wurfelt
man lediglich die durch das Attribut angegebene
Menge abzuglich zwei Wurfel. Durch diesen Malus kann
die Wurfelanzahl allerdings niemals auf oder unter Null
fallen. Bedenke, dass einer der Wurfel als Hazard-Di
gekennzeichnet wird.

Fiir den Uersuch an einer Gebaudefassade herauf zu
klettern wiirfelt man eine Probe mit der Attributsstufte von
~Starke* plus die Fertigkeitsstute von ,Kiettern“. Fenit
tdiese Fertigheit so stent das Attribut Minus zwei Wiirtel zur

verfiigung.

Starke 3 bedeutet man wirfelt inspesamt 3W6, wovon
einer den Hazard-Di darstellt. Wiirfelt man zu dem Attribut
eine Fertigkeit hinzu, so verwenden wir die 3W6 von Starke
Dlus beispielsweise 4W6 der Fertigkeit , Klettern”. Somit
haben wir eine Summe von 7W6 wovon einer als Hazard-Di
zZahit.

Uber Attribute und Fertigkeiten

Jeder Charakter besitzt zehn Attribute und wahlweise
viele Fertigkeiten. Jedes Attribut stellt Grundeigen-
schaften eines Charakters dar, wohingegen Fertigkeiten
eher Tatigkeitsfelder vertreten, die starker variieren
und Schwerpunkte, Ausbildungen oder individuelle
Qualitaten hervorbringen. Fertigkeiten sind immer
Attributen zugehorig und werden bei Proben immer mit
dem zugehérigen Attribut gewdurfelt. Welche Themen-
gebiete von welchen Attributen abgedeckt werden und
was fur Fertigkeiten in welchen Situationen verwendet
werden kénnen, ist in den meisten Fallen zwar intuitiv
verstandlich, wird nun aber noch genau beschrieben.

Ein Attribut auf Stufe 3 ist menschlicher Burchschnitt.

Geschick

Unter Geschick versteht man die Fahigkeit, prazise und
schnell zu arbeiten. Das Fingerspitzengefuhl sowie
die Hand-Augen-Koordination spielen bei Geschick
eine grol3e Rolle. Viele Fernkampffertigkeiten sowie
das Steuern von Fahrzeugen féllt in den Bereich der
Geschicklichkeit.

Starke

Die Starke eines Charakters beschreibt seine Korperkraft
und ausgebildete Muskulatur. Daraus resultierend wird
auch der Schaden den man im Nahkampf anrichten
kann maf3geblich durch Starke beeinflusst.

Konstitution

Als Konstitution bezeichnet man die allgemeine
Widerstandskraft des Koérpers gegen Schaden und
Erschopfung. Sie zeigt auf, wie robust der Charakters ist.
Sollte durch Schaden oder andere Modifikatoren Konsti-
tution, auch nur temporar, auf null oder darunter sinken,
verliert ein Charakter das Bewusstsein.

Beweglichkeit

Die Kontrolle die der Charakter Uber seine Flexibilitat,
Schnelligkeit und athletischen Fahigkeiten besitzt, wird
uber Beweglichkeit abgebildet. Nicht nur sind viele
kampfbezogeneN Fertigkeiten unter Beweglichkeit
angesiedelt, sondern wird auch die Bewegungs-



reichweite eines Charakters von diesem Attribut
abgeleitet.

Wahrnehmung

Wahrnehmung setzt sich aus den funf sensorischen
Basissinnen zusammen: Geruchssinn, Geschmackssinn,
Hérsinn, Sehsinn und Tastsinn. Verfugt der Charakter
Uber weitere Sinne, werden diese losgelést davon
gewertet und verwenden den Wahrnehmungsdurch-
schnitt als ihren Wert.

Das Wahrnehmungsattribut reprasentiert die Qualitat
der Sinneseindrucke und auch die Geschwindigkeit mit
der diese verarbeitet und bewertet werden.

Wissen

Die Bildung und erlerntes Wissen wird uber das gleich-
namige Attribut dargestellt. Auch Erinnerungsvermogen,
Konzentration und Sprachkenntnisse sind durch Wissen
bestimmt.

Es gibt kein Attribut, das die Intelligenz des Charak-
ters bestimmt. Somit liegt s inmer an den Spielenden
ihre Charaktere so intelligent (oder auch dumm) wie sie
wiinschen, darzustellen.

Charisma

Mit Charisma bezeichnet man weitreichende Soziale
Fahigkeiten und eine positive, Uberzeugende
Ausstrahlung die aus dem eigenen Handeln und
Auftreten erzeugt wird.

Handwerk

Praktische Vorstellungskraft und das handwerkliche
Geschick diese umzusetzen bewertet man mit dem
Attribut Handwerk. Charaktere die Uber ein ausgepragtes
mechanisches und technisches Verstandnis verfugen ,
besitzen meist eine hohe Stufe in Handwerk.

Als Sonderattribute schlieRen sich noch ,Adrenalin” und
.Schmerztoleranz” an. Diese Attribute sind besonders, da
sie bei der Charaktererschaffung nicht wie die anderen
durch GP gesteigert werden, sondern meist durch die
Spezies oder andere Faktoren bestimmt sind. Beide
Attribute verfugen uber keine zugehérigen Fertigkeiten
und werden auch nicht fur requlare Proben verwendet.
Adrenalin gewahrt dem Charakter eine begrenzte
Anzahl Bonuswurfel in Stresssituationen, oder die Option
eine Probe erneut zu wurfeln.

Schmerztoleranz erzeugt einen Schwellwert der das
Schmerzempfinden des Charakters symbolisiert. Aus
diesem Schwellwert wird im Kampf ein etwaiger Malus
durch Verletzungen ermittelt (was deutlich komplexer
klingt, als es am Ende ist).
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Mindestwiirfe und vergleichende Proben

Grundlegend gibt es zwei Arten von Wdurfelproben.
Die eine Wdrfelprobe ist gegen einen festgelegten
Mindestwurf, der sich aus der Schwierigkeit der
Aktion ergibt und die andere ist gegen einen anderen
Warfelwurf bei dem die beiden Ergebnisse miteinander
verglichen werden.

Die regularen Proben gegen Mindestwurfe (kurz MW)
sind wie folgt aufgeteilt.

Aktionsschwierigkeit und Mindestwurf
Routiniert 5, normal 10, anspruchsvoll 15, schwer 20,
sehr schwer 25, episch 30, legendar 40

Wird der Mindestwurf erreicht oder ubertroffen
ist die Aktion gegluckt. Liegt das Ergebnis unter
dem Mindestwurf ist die Aktion missglickt und die
Spielleitung schildert die (logischen und meist negativen)
Konsequenzen.

Bei vergleichenden Proben gewinnt derjenige der den
héheren Wurf erreicht. Bei Gleichstand gewinnt der
Charakter der sich zu Beginn der Aktion in der passiven
oder defensiven Rolle befand.

Wird jemand Uberredet, so wiirtelt er mit der Fertigkeit
Willenskraft dagegen. Bei Gleichstand verliert der iberre-
dende, da dieser offensiv gegeniiber dem zu Uberredenden
stent. Im Kampt ist der Uerteidiger oder auch das ziel
defensiv und gewinnt bei Gleichstand die Prone.

Detensiv ist im Vorteil!

Kampfrunden

Eine Kampfrunde dauert bei NoReturn 3 Sekunden.
In diesem Zeitraum besitzen alle am Kampf Beteiligten
jeweils zwei aufeinander folgende Aktionen und
eine dazu parallel verlaufende Bewegung. Hat ein
Charakter diese Aktionen abgehandelt ist ein Charakter
an der Reihe, der diese Runde noch keine Aktionen
durchgefuhrt hat.

Initiative?

Es beginnt im Kampf derjenige, der die Initiative ergreift
und agieren mochte. Spieler kbnnen sich abstimmen,
welche Reihenfolge sinnvoll ware. Bendtigen die Spieler
mit inrer Entscheidung zu lange, so liegt es am Spielleiter
die Initiative zu ergreifen und ihren Gegenspielern ihre
Aktionen zu gestatten. Jeder darf unabhangig des
Ablaufs nur einmal seinen Zug abhandeln bis alle an der
Reihe waren!

Bewegung

Ein Charakter darfsich in einer Kampfrunde entsprechend
seiner addierten Stufe aus Beweglichkeit und Rennen
in Metern bewegen. Sollte der Charakter die Fertigkeit
Rennen nicht besitzen, so kann er sich nur so viele Meter
bewegen wie seine Stufe in Beweglichkeit betragt.

Eine Probe auf Rennen vergroBert die Bewegungs-
reichweite auf das Wurfelergebnis in Metern. Allerdings
unterliegen alle weiteren Aktionen die neben dieser
Bewegung stattfinden einem Wurfelmalus von 2.

Ablauf eines Angriffs

Ein Angriff ist innerhalb einer Kampfrunde eine Aktion.
Er wird in zwei Schritten abgehandelt. Schritt eins ist
das Treffen des Ziels. Zum Treffen wird ein Angriffswurf
gegen einen Verteidigungswurf ablegt. Dabei sind die
far den Angriff verwendeten Attribute und Fertigkeiten
von der Art des Angriffs und der verwendeten Waffe
abhangig. Die Verteidigung ist ebenso von der Reaktion
auf den Angriff und den Fahigkeiten des Verteidigers
abhangig. Klassisch wird der Angriff mit Geschick +
Schieen, Beweglichkeit + Nahkampf oder Beweglichkeit
+ Waffenkampf durchgefuhrt. Eine klassische Vertei-
digung ist Beweglichkeit + Ausweichen.

Ist der Angriffswurf erfolgreich, so wird das Ziel getroffen
und man geht zum zweiten Schritt Uber. Ist die Vertei-
digung erfolgreich gewesen, endet an dieser Stelle die
Aktion und man geht zur nachsten Aktion des Spielers
uber.

Der zweite Schritt ist die Schadensermittlung. Hier ist
es stark davon abhangig ob und wenn welche Waffe
gefuhrt wurde. Bei einem waffenlosen Nahkampfangriff
betragt der Schaden lediglich die gewdurfelte Starke
des Angreifers. Bei einem Waffenangriff wird auf die
Starke des Angreifers noch ein Bonusschaden durch
die jeweilige Waffe addiert. Dieser Bonusschaden wird
in der Regel durch eine fixe Anzahl an Bonuspunkten
betitelt, die man auf das gewdrfelte Starke Attribut
addiert. Bei Feuerwaffen ist der Schaden ebenfalls bei
der Waffe vermerkt und wird ohne ein Attribut als fester
Wert angegeben. Feuermodi und Sondermunition
konnen diesen Wert dann noch verandern, sowie eine
Sonderregel fur ,Gute Treffer” die im Corebook genauer
beleuchtet wird.

Gegen den erlittenen Schaden darf das Ziel mit seinem
Konstitutionsattribut und einem Bonus aus moglicher
RUstung (auch hier in Form von fixen Punkten auf das
Wurfelergebnis) Widerstand leisten. Ziel der Schadenswi-
derstandsprobe ist es den erlittenen Schaden moglichst
weit zu reduzieren, so dass das Ziel unbeschadet aus
dem Angriff hervor geht. Alle Schadenspunkte die nicht
durch Konstitution + RUstungsbonus verhindert werden,
zieht man von den Trefferpunkten der getroffenen
Kérperzone ab.

©



Profil der Pistole ,Kraft P11"
Art Schaden Modus RD
Pistole 30p. HM 1 18(m)

Far unseren Einstieg ist hier erstmal nur der Schaden von 30 Punkte,
18 Schuss im Magazin und einen Angriff je Aktion (Halbautomatischer

Modus) relevant.

Korperzonen

Ein Charakter besitzt 11 Kdrperzonen und
in jeder dieser Koérperzonen voneinander
unabhangige Trefferpunkte. Ein jeder
Charakter, sofern er nicht Uber entspre-
chende Sonderregeln verfugt, besitzt in jeder
Kérperzone 30 Trefferpunkte. Diese symboli-
sieren die Stabilitat des Korpers. Sinken diese
Trefferpunkte auf Null oder darunter, ist die
komplette Zone zerstért und kann nicht
mehr verwendet werden. Wird eine letale
Kérperzonen (12, 8, 7, 6, 2) zerstort, stirbt
der Charakter umgehend. Bei allen anderen
Kérperzonen sollte er zeithah medizinische
Hilfe in Anspruch nehmen, um nicht zu
verbluten.

Zum Ermitteln einer zufalligen Kérperzone
wirft man 2W6 und addiert die Augenzanl. bie
Summe ergibt die Korperzone. Reduziert man
im Nahkampt die Angrifiswiirfel um 1We, dart
man sich eine Korperzone als Ziel aussu-
chen. Im Fernkampt kostet das zielen auf eine
Korperzone 2W6 des Angriftswurts. ber Malus
wird vor dem Wiirtelwurf angewandt.

Ladung Gewicht TS

0.7hko i

12

U

Preis
380 NS

10

2We
12 Kopf
11 Bein unten links
10 Oberschenkel links
9 Arm links
8 Torso links
7 Rumpf
6 Torso rechts
5 Arm rechts
4 Oberschenkel rechts
3 Bein unten rechts
2 Becken



Beeintrachtigung durch Wunden

Wie angesprochen besitzt jeder Charakter ein Sonderat-
tribut namens ,Schmerztoleranz”. Dieses Attribut besitzt
maximal 10 Stufen und zeigt auf wie viel Schaden und
damit verbundenen Schmerz der Charakter aushadlt,
bevor er Behinderungen erleidet oder sogar sein
Bewusstsein verliert.

Je hoéher die Stufe, desto héher ist der Schwellwert, ab
dem der Charakter Mali durch Schaden erleidet.

Die Héhe des DMG Schwellwertes betragt Schmerzto-
leranz x10% der Trefferpunkte des Charakters.

DMG Schwellwert stammt von der Abkiirzung ,,Damage*
dlso Schadens-Schwellwert.

Schaden in einer Kérperzone erzeugt einen kumulativen
Malus von 2 Warfeln, wenn er den DMG Schwellwert
ubersteigt, sonst nicht. Hierbei wird jede Koérperzone
einzeln gewertet und die daraus entstehenden Mali
aufaddiert.

Erleidet man also an einem Arm und einem Bein Schaden
der uber dem Schwellwert liegt, so erhalt man -4 Wurfel
auf alle Aktionen.

Schmerztoleranz KTP/10 = DMG Schwellwert
Trefferpunkte 30 entspricht somit einem
Modifikator von Schmerztoleranz x3 und
folgender Staffelung.

Schmerztoleranz 1 = DMG Schwellwert 3
Schmerztoleranz 2 = DMG Schwellwert 6
Schmerztoleranz 3 = DMG Schwellwert 9
Schmerztoleranz 4 = DMG Schwellwert 12
Schmerztoleranz 5 = DMG Schwellwert 15
Schmerztoleranz 6 = DMG Schwellwert 18
Schmerztoleranz 7 = DMG Schwellwert 21
Schmerztoleranz 8 = DMG Schwellwert 24
Schmerztoleranz 9 = DMG Schwellwert 27
Schmerztoleranz 10 = DMG Schwellwert 30

Stufe 10 bedeutet somit, dass dem Charakter
keine Mali durch Schaden auferlegt
werden und man auch nicht dadurch das
Bewusstsein verlieren kann.

Ist der Malus insgesamt so hoch wie Konstitution oder
honher, wird man fiir 2W6 Minuten bewusstios.

Patsy erleidet einen Schadensiiberschuss von 20 Punkten
(nach dem sie mit Konstitution den urspriinglichen Schaden
bereits reduziert hat). Ihre Schmerztoleranz liegt bei 3 und
sie besitzt als Mensch 30 Trefferpunkte. ber Schwellwert
liegt also bei 9 Punkten und wurde bei weitem iibertrofien.
Sie erleidet einen temporaren Malus von 2 Wiirteln auf
alle Aktionen. Da inre Konstitution 3 betraot, wird sie trotz
dieser extremen Verwundung noch nicht chnmachtig.

Schadenswiderstandsproben werden durch Verwun-
dungen niemals reduziert. Man darf immer die volle Stufe
in Konstitution an Wiirfein verwenden, um gegen Schaden
Zu wiirfeln.

~Zivilisationen zeichnen
sich durch inren Umgang
mit dem Fortschritt aus.
Deswegen existiert das
Zentrum.”

- General T.J. Hall 2SS



Beispielhafter Spielablauf

Sarah, Maya, Diego und Tim haben sich zu einem Rollen-
spielabend mit NoReturn getroffen. Maya hat sich
zum Spielleiten gemeldet, da sie sich bereits mit dem
Regelsystem vertraut gemacht hat und viel Spal3 an
dem Grofien Ganzen und dessen Prasentation findet.
Sarah, Diego und Tim suchen sich von den funf beilie-
genden Startcharakteren je einen aus. Sarah entscheidet
sich fur die Glucksspielerin ,Patsy” und Diego fur den
Séldner ,Samir”. Tim fragt Maya, ob es auch in Ordnung
ware, wenn er die Barenmutantin ,Hellga” spielt, Maya
entgegnet ihm: ,Naturlich, jeder kann spielen was ihm/
ihr gefallt.”

Maya verteilt an alle anderen einige sechsseitige Wurfel
und je einen andersfarbigen Wurfel, der bei jedem
Spieler den Hazard-Di symbolisiert.

Fuarjeden Spieler hat Maya einen Ausdruck des jeweiligen
Charakters vorbereitet, damit sie eine gute Ubersicht
Uber ihre Fahigkeiten und Ausrustung erhalten.
Abweichend von dem hier genannten Mini-Szenario hat
sich Maya etwas ausgedacht und beginnt die Situation
zu beschreiben. Die Gruppe erwacht durch das Rappeln
des Untergrunds und bemerkt, dass sie sich in einem
LKW befinden. Leichte Kopfschmerzen uberlagern die
Erinnerung daran, wie sie an diesen Ort gelangt sind.
Glucklicherweise waren ihre vermeintlichen EntfUhrer so
nachlassig und haben den Charakteren ihre Ausrustung
nicht abgenommen, sondern in einer offene Kiste im
Laderaum verstaut. Offenkundig rechneten sie nicht mit
ihnrem Erwachen.

.Sind wir gefesselt oder kdnnen wir uns frei Bewegen?”,
fragt Diego umgehend. ,Nur die groRe Mutantin wurde
mit Seilen gefesselt, bei euch hat man aus unerfind-
lichen Granden darauf verzichtet”, bestatigt Maya. Sarah
witzelt: ,Ich drehe mich lachend zu Samir rum und sage
.du scheinst wohl nicht furchteinfloBend genug, dass
man dich fesselt!” Diego erwidert: ,Ich winke auf diese
Frechheit nur ab und spare mir eine weitere Reaktion.”
.@ut,...", eréffnet Maya und wendet sich an Tim: ,Was
mochtest du als offenbar gefahrlichste Person in dem
Laderaum machen?” Tim grubelt kurz und stellt dann
lauthals fest: ,Ganz klar, mit lautem Brullen méchte ich
die Seile zerreilRen!” ,Dann leg bitte eine Probe auf deine
Starke ab. Die Seile zu zerreiBen ist eine sehr schwere
Angelegenheit, was einen Mindestwurf von 25 Punkten
erfordert”, erlautert Maya.

Tim warfelt mit einem Hazard-Di und fanf gleichfarbigen
Warfeln, da seine Starke 6 betragt. Er addiert das Ergebnis
und bellt freudig heraus: ,Eine 26!“ Anerkennend nickt
Maya. ,Als du deine Muskeln anspannst reif3en die Seile
wie dunne Papierstreifen.”

Diego méchte weiter machen und spricht Maya an: ,Mit
einem Nahkampfangriff gegen das LKW Tor bekomme
ich den Laderaum nicht auf, oder?” ,Voraussichtlich
nicht, da du dann nur mit einem Wurf auf Starke den
Schaden ermittelst, und Samir ist eher der Waffennarr als
Nahkampfer”, bestatigt Maya.

.Meine Ausrustung ist in der Kiste hast du gesagt? Dann
nehme ich meine Pistole und méchte, wenn maoglich,
das Tor vom Laderaum aufschieBen. Dann koénnen
wir hinten aus dem LKW klettern.” ,Das Ziel ist nicht
sonderlich grof3, daher stellen wir uns vor, es ist so grof3
wie eine Korperzone. Um eine genaue Kérperzone
beim Fernkampf anzugreifen musst du zwei von deinen
Angriffswarfel weglegen.”, entgegnet Maya. Diego
warfelt far seinen Charakter die Probe auf Geschick +
Schiel3en - 2 Warfel. ,Ich habe eine 17 gewdurfelt, reicht
das?” Maya bestatigt: ,Das Ziel ist nicht weit entfernt und
ein anspruchsvoller Mindestwurf ist absolut ausreichend.
Deine Pistole ist eine Kraft P11 und macht 30 Schadens-
punkte an der Verriegelung. Es knallt laut und das
Doppeltor schwingt durch die Vibration der Fahrt auf.
lhr kbénnt nach hinten aus dem LKW auf die zerklUftete
StraBe sehen. Ihr fahrt etwa 30 Einheiten, also 30 Meter
in einer Kampfrunde®, beschreibt sie die Situation.

Sarah schlagt vor, dass Patsy auf das Dach des LKWs
klettern konnte. Tim erganzt: ,Gute Idee, ich sicher dich
wenn du kletterst.” Sarah legt auf Mayas Hinweis hin
eine Kletternprobe gegen Mindestwurf 20 ab, da die
Situation von allen als eindeutig schwer betitelt wird.
,Oh nein, ich habe eine 19 gewdurfelt. Was passiert nun?”
fragt Sarah ihre Spielleiterin. ,Tim, dein Charakter wollte
Patsy sichern und darf daher auf Reaktion wrfeln, um sie
aufzufangen. Schaffst du eine 15, hast du sie. Allerdings
bringst du dich damit selbst in Gefahr, schlief3lich
balancierst du an der offenen Tur eines fahrenden LKWs.
Leg bitte sofern du das dennoch machen méchtest eine
Probe auf Akrobatik Mindestwurf 10 ab. Das gehort zu
Beweglichkeit.”

Tim nimmt seine Wurfel und schafft die Probe auf
Reaktion, aber nicht die zweite Probe auf Akrobatik, da er
die Fertigkeit nicht besitzt, musste er seine Beweglichkeit
um zwei Wurfel reduzieren. ,Du schnappst sie, stolperst
allerdings selbst aus dem LKW und stuarzt auf die Stral3e.
Wirf bitte gegen 30 Schadenspunkte, die der Fahrtge-
schwindigkeit entsprechen, Konstitution.”

Tim legt die Probe ab, erhdlt an allen Koérperzonen
7 Schadenspunkte, da Hellga sich schdtzend um Patsy
wickelt. Diego kundigt an hinter den Frauen her auf
die StraBe zu springen, um nicht von ihnen getrennt zu
werden. Die Gruppe spielt noch Stunden weiter, da sie
grade erst in Fahrt kommen.
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Mini-Szenario

Zusammenfassung

Teil 1

Die Charaktere befinden sich bei Anbeginn der Nacht
in einem verlassenen Parkhaus in dem ein Streetfight
abgehalten wird. Dieses Event wurde von der hiesigen
Gang organisiert. Die Spieler kbnnen die verschiedenen
Stationen des Events begutachten und sich hier in
lockerer Atmosphare im Rollenspiel tben.

Teil 2

Zu einem vom Spielleiter bestimmten Zeitpunkt beendet
er das Geplankel der Spieler und beginnt den zweiten
Teil des Mini-Szenarios. Das Zentrum jagt Mutanten
und die, die sich mit ihnen einlassen. So ist es keine
Seltenheit, dass Zentrumsloyalisten es als ihre Pflicht
ansehen, Events wie diese zu sturmen. So auch heute,
als einige Fanatiker gewaltsam versuchen das Gesetz
des Zentrums umzusetzen. Es kommt zum Kampf und
die Spieler kbnnen sich auf die Seite der Veranstalter
schlagen, fliehen oder gar eigene Ziele verfolgen.

Kursiver Text kann den Spielern vorgelesen werden. ber
iibrige Text ist dem Spielleiter vorbenalten.

>> Ort; die zweite Ebene des Parkhauses Elmstreet
Ecke 13rd, New Jersey City.

Die Sonne ist schon vor einiger Zeit untergegangen.
Von Miidigkeit ist keine Spur. Das Verlangen nach Un-
terhaltung und Spannung wuchs an und wollte gestillt
werden. lhr habt euren Hort verlassen und befindet
euch auf einem Event, das von einer der hiesigen Gangs
arrangiert wurde: Ein Streetfight.

Das Ambiente des Streetfights ist ausgelassen und
laut. Ein kleiner dunkelhdutiger Kerl nimmt fleifsig
Wetteinsdtze an, wihrend seine zwei Bodyguards zu
aufdringliches Volk von ihm fern halten. Aus der Schie-
betiir eines offenen Vans werden Getréinke in bunten
Farben und dreckigen Kanistern verkauft. Auch eine
Palette Black Bull scheint zu seinem Gliick von einem
LKW gefallen zu sein. Weiter entfernt von der Mitte
des Geschehens buhlen eine Hand voll Prostituierte um
die Aufmerksamkeit von potentiellen Freiern. Mister
Mysteri6s unterhdlt sich mit Lady Verschlagen in einer
dunklen Ecke und vier pébelnde Jagu Boys springen
befliigelt von Drogen durch die Reihen der Gdéste und
fangen Streit an. Die blecherne Musik (ibertént gerade
eben die Motoren des transportablen Generators und
beschallt die ganze Ebene des Parkhauses. Zahllose
Fahrzeuge, teils ausgebrannt teils den Besuchern an-
gehdrig, stehen verteilt wie Landminen auf dem Deck.
Eine grofie Traube von johlenden Gaffern hat sich um

die Grube versammelt in der eine Kimpferin einem
Muskelberg die Augen auszukratzen scheint. Alles in
allem ein ganz normaler Abend zwischen Miill und mo-
ralischer Abgriinde. <<

Verschiedene Stationen (Teil1)

Wahrend des Streetfights gibt es verschiedene Stationen
an denen unterschiedliche Handlungen stattfinden.
Je nach dem, wohin die Charaktere der Spieler sich
bewegen, kbnnen sie unterschiedliche Gesprachsfetzen
und Situationen miterleben.

Nach den Beschreibungen der einzelnen Stationen
findet sich ein Grundrissplan der fur die Spieler kopiert
und offengelegt werden kann, um die Situationen
besser zu verdeutlichen. Der Plan der dem zweiten Teil
.Der Uberfall” beigefugt ist, ist ausschlieBlich far den
Spielleiter gedacht. Als Orientierungshilfe ist hier das
grobe Vorgehen und die Positionierung der Zentrums
Fanatiker bei dem Uberfall vermerkt.

Die AuBBenkante des Parkdecks

AufSerhalb des Parkhauses fillt der Blick auf die her-
untergekommene Stadt New Jersey City. Leerstehende
Gebdude auf der gegeniiberliegenden Strafienseite,
ein gigantischer Schutthaufen und ein ausgebranntes
Mehrfamilienhaus grenzen seitlich an dieses Parkhaus.
Nach hinten hinaus recken sich unheimlich alte Baukrd-
ne einer verlassenen Grof$baustelle in den Nachhimmel.
Der Boden der Baugrube ist kaum zu erkennen. Vom
Meer treibt der beifsende Geruch des toxischen Wassers
an Land und ein stotterndes Erbrechen zerrt die Gedan-
ken zuriick auf dieses Parkdeck. Riilpsend entschuldigt
sich der Junkie und torkelt weiter.

Das zentrale Treppenhaus

Die Zugangstiiren zum Treppenhaus sind abgeschlos-
sen und scheinen recht stabil. Der eine Aufzug funk-
tioniert offensichtlich seit Jahren nicht mehr, es diirfte
aber ein leichtes sein ihn auf zu stemmen.
<< Mindestwurf 15 Starke um die Tur zum Schacht zu
offnen. >>

Die Aufzugkabine scheint im Erdgeschoss zu stehen.
Etwa sechs Meter sind es bis auf ihre Decke. Nach oben
erstreckt sich der Schacht mit seinen zwei Stahlseilen
und der verrosteten Leiter zwei Etagen weiter hoch. Das
Dach ist sicherlich von dort aus zu betreten.

19



Das Wettpuit

Hier kann man Geld verwetten oder gewinnen. Die
angeschlagenen Namen sind oberflachlich und einfach
wie Big Boy, Pseduo Chick, Scoundrella, Grimm Reaper
und so weiter. Die Wetten sind wenig strukturiert und
scheinen eine fast wahllose Verteilung der Verlierer
an die Gewinner darzustellen. Kaum etwas wo man
ndchtern investieren moéchte. Zum Gluck gibt es
genugend Personen die nicht nuchtern sind.

Der Getrinke Van

Eine Augenweide von ungewaschener Hoffnungslo-
sigkeit bedient das durstige Volk. Die Spezialitaten des
entfernt als Bartender zu beschreibenden Kerls scheinen
gepanschtes Bier und abgestandenes Bier zu sein. Far
5 New Dollar kann man sich hier bereits zwei Liter
dieser Geschmacklosigkeit in einem handlichen Kanister
kaufen. Freudig wird hier jeder mit: ,Na, was kann Chad
dir gutes tun?” begrufit.

Prostituierte

Drei attraktive Damen und ein Herr stehen abseits
und lachen laut und herzhaft. Sie winken Gdsten zu und
werfen Kiisse in die Luft. Hoch professionell und sym-
pathisch wirkt die Gruppe, die immer noch weit genug
von einander entfernt steht um keine méglichen Freier
abzuschrecken.

Je ndher man kommt, desto mehr freundliche Kom-
plimente und interessierte Blicke dringen von ihnen
hervor. Schnell wird deutlich, dass die zwei gréferen
Vans im Riicken der Gruppe ihnen gehéren und sie
kleine Vergniigungshéhlen dort eingerichtet haben. Auf
der Aufienseite ist ein Zettel geklebt der verschiedenste
Dienstleistungen zu unter 100 NS anpreist. Es scheint
jeder willkommen zu sein und fiir entsprechenden
Schutz ist ebenfalls gesorgt.

»,Namen sind Schall und Rauch, lass uns doch lieber
schauen wie ich dir eine schéne Zeit verschaffen kann.”
<< Ausdauerwurf in Minuten kann Mann und Frau sich
dort vergnuigen >>

Die pobeinden Junkies

Pébelnde Jugendliche sind keine Seltenheit, besonders
bei solchen Events. Spriiche und Beleidigungen werden
locker an jeden verteilt der mehr als nur einen Blick
riskiert. ,,Hey du hdssliches Ding! Du siehst aus wie das
was ich vorhin in die Schiissel gekackt habe! Sorry, ich
meinte nicht dich... sondern deine Mutter, du Evolu-
tionsunfall!” Dies und noch vieles mehr dringt aus der
Ecke der in rockigen, dreckigen und geflickten Kleidun-
gen gehiillten Jagu Boys. Dafiir dass sie nur zu dritt sind
und maximal 19 Jahre alt, verhalten sie sich schon wie
die Grof3en.

Werte der drei Jagu Boys, falls man eine Schlagerei
beginnt.

GE 2, ST 3, KO 3, BE 3, WI 2, WA 3, CH 2, HA 2, Schmerz-
toleranz 2 (DMG Schwellwert 6)

Ausweichen 1+BE (=4), Nahkampf 3+BE (=5), Rennen
3+BE (=6), Willenskraft 2+WI (=4)

30 Trefferpunkte.

Ausrustung: Die Jagu Boys tragen billige Schlagringe
bei sich, welche im Nahkampf ST + 10 Punkte Schaden
verursachen. AuBBerdem ein paar Zentrum Zigaretten,
Feuerzeuge und 45 NS.

Starke wird beim Schaden immer regular mit Hazard Di
gewiirfelt und anschliessend um die Punkte der Nahkampi-
watte erhont.

Die Grube

Hier hat sich das meiste zwielichtige Volk versammelt
um den illegalen Kimpfen beizuwohnen. Sie wetten auf
muskulése Kampfer die sich fiir ein paar New Dollar
das Leben aus ihren Kérpern priigeln. Dieses Trei-
ben versetzte schon von jeher die Massen in Aufruhr.
Schwitzende Leiber pressen sich aneinander, springen
und brtillen voller Adrenalin einander an; und das ist
nur das Bild aufSerhalb der Grube. Innerhalb hockt eine
junge Frau mit kahl geschorenem Kopf auf einem stark
behaarten Mann. Sie schldgt wie eine Furie auf ihn ein
und kratzt (iber sein Gesicht. Die wachsende Pfiitze vol-
ler Blut erkléirt schweigend, warum man keine Abwehr-
bewegungen des Mannes erkennen kann. Das Ende des
Kampfes teilt die Stimmung der Menge in euphorische
Gewinner ihrer Wetten und den wiitenden Rest.

Mr. Mysterios und Lady Verschlagen

Leise unterhalten die beiden stark vermummten Ge-
stalten sich. Abgeschieden neben einer AufSenséule des
Parkdecks, sehr darauf bedacht, dass niemand nédher
als zehn Schritte an sie heran kommt.

,Die Gerlichte besagen, dass es ein Schmugglerver-
steck voll mit Schwarzmarktware in der Containerstadt
gibt. Kaum jemand kennt die Koordinaten, aber ich
habe sie hier notiert, zusammen mit einem Transport-
kontakt”. Ein Zettel wechselt im Austausch gegen ein in
Lumpen eingewickeltes Geldbiindel den Besitzer.

,Es ist mir immer eine Freude mit Ihnen Geschidifte
zu machen M., entgegnet Lady Verschlagen und beide
verschwinden ziigigen Schrittes in die Dunkelheit des
Parkdecks, sicher um den Gelungen Austausch anderen
Parteien tiber ihre Smartcoms mitzuteilen.

Hier kann die Spielleitung den Ubergang zu weiteren
Spielen oder auch zu dem Kurzabenteuer , Lieferverzug”
aufbauen. Das genannte Abenteuer wird im Zuge der
zweiten Edition fur NoReturn sowohl als pdf als auch
Print erhaltlich sein.
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Der Uberfall (Teil 2)

Schreie erténen von der Auffahrt. Es ist das Feuern
von Pistolen zu héren und kurz darauf sieht man einen
Trupp von zehn Personen das Event stiirmen. Trotz ihrer
unterschiedlichen Bewaffnung, die von Ketten iiber
Baseballschldgern bis zu Pistolen reicht, haben sie eines
gemeinsam: Eine weifse Armbinde mit Zentrumlogo
und ebenso einen weifsen Hartschalenbrustpanzer der,
nicht selten, mit Parolen aus Blut beschmiert wurde.
Der Begriff ,,brave Biirger” schlug bei diesen Individuen
in Fanatismus und den Wunsch nach bedingungsloser
Zentrumstreue um. Selbstjustiz entlang der Zentrums-
statuten war ihr (ibergeordnetes Ziel. Auch nur ein
einziger Mutant wiirde ausreichen um alle Anwesenden
umgehend wegen Hochverrats zum Tode zu verurteilen,
und es waren deutlich mehr vor Ort die ihre verschobe-
ne Denke und Taten rechtfertigen.

Werte der Zentrum Fanatiker

GE 3, ST 3, KO 3, BE 3, WI 2, WA 3,CH 2, HA 2,
Schmerztoleranz 3 (DMG Schwellwert 9)

Ausweichen 2+BE (=5), Nahkampf 3+BE (=6), Rennen
2+BE (=5), SchiefRen 2+GE (=5), Waffenkampf 2+BE (=5),
Willenskraft 3+WI (=5)

30 Trefferpunkte, Schutzweste an Korperzone 6, 7 und 8
mit 15 Punkten MK:B (harte Panzerung).

3 Personen mit Pistolen: Kraft P11 Schaden 30 p., Modus
HM (1 Schuss je Aktion), 18 Schuss im Magazin.

3 Personen mit Baseballschlagern: Angriff mit
Waffenkampf, 1 Bonus Angriffswurfel, Schaden ST + 20
Punkte

2 Personen mit Ketten: Angriff mit Waffenkampf, 1 Bonus
Angriffswurfel, Schaden ST + 20 Punkte

2 Personen mit Springmesser: Angriff mit Nahkampf, 1
Bonus Angriffswarfel, Schaden ST + 15 Punkte.

Zum Abschluss?

Die Spielgruppe kann durch einen erfolgreichen Kampf, eine Flucht aus der Szene oder auch geschickte soziale
Interaktion den Uberfall zu einem Ende bringen. Welcher Weg und welches Endszenario gewahlt wird oder sich
entwickelt ist dabei irrelevant. Hier ist der Weg das Ziel, also habt Spals und nehmt es zum Einstieg in deutlich groRere

Abenteuer.

Weitere Inhalte des Regelsystems

In dieser Testversion von NoReturn wurden bewusst weiterfuUhrende Regeln nicht aufgefthrt. Hier ein Einblick
welche Bereiche im NoReturn Corebook zusatzlich im Detail erlautert werden.

Charaktererschaffungssystem
Charakterentwicklung in Werten und Personlichkeit

Butterfly Effekt (Talente und Begabungen die mit in die Charakterentwicklung einflieffen)
Moralsystem & Charaktermerkmale (Chaos und Justice Points)
Psychischer und physischer Verfall durch Drogen, Robotik und Krankheiten

PSI-Krafte (Uber 150 Moglichkeiten PSI zu nutzen)

Handwerk (herstellen von Waren und neuen Technologien)

Krankheiten und Kreaturen der Welt
Adrenalin System

Robotik und Biomechanik Systematiken
Biologische Abnormitaten und Regeneration

Weitere und vollstandige Waffenfeuermodi und besondere Angriffe (sowohl im Nah- als auch Fernkampf)

Style-Skills wie Kampfkunste und Nicht-Kampf Skills
und einiges mehr...

Gut zu wissen

Mannifest Games gibt es auch bei vielen Socialmedias. Auch hier gibt es immer wieder Informationen zu aktuellen
Projekten, Entwicklungen und Verdéffentlichungen. Also liken, followen und abonnieren was das Zeug halt ;)
Eine gute Ubersicht findet inr auf ,www.linktr.ee/mannifestgames
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